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INFORMACION SOBRE EL CLUB 


La integración en la ascciación C.E.1.U,8.L. se hace par suscripción amual. El 
C.E.1.9.8.L. publica mensualmente la revista de los socios Glave, nombre por el cual 
también se conoce al cl:b. 

Más información sobre la aseciación se puede obtener desde la secretaria del club. 

Para ser niembro de ALave se requiere estar interesado en el nicro-ordenador Sinclair 
Al. 

El club mantiene una libreria de sotimare. Una lista de los programas existentes en la 
Librerla se publicará de vez en cuardo para asi ir actualizándole. Los programas que se 
quieran aportar o sacar de la librería se deben notificar directamente al encargado de la 
misma. 

Por favor enviad todas las contribuciones a Olave al presidente. 


Presidente Secretario Librero 

Serafin Olcoz Juan Palacio Angel Asin 
Baltasar Gracián 21,1-cto. Pedro Mu, Ric 19, 4 San Jorge 22,3-B 
50005 ZARAGOZA 50008 ZARAGOZA 50001 ZARAGOZA 


Contribuciones a Iaves 
Las contribuciones a Olave deben ser Archivos de QUILL en cartuchos de m1crodrive, 
preteribleaerte. Los cartuchos se devielven a vaelta de correo. 
Los programas cuya extensiba no sea muy grande se incluirás en la revista, pero 
aquellos de grar extersidn pasarás a formar parte de la librerla, i 
Los programas gue envitis deben adjuntar una descripción de los mismos y de Su 
furcionariento, 
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EDITORIAL 


Aqui está ya el násero uno de la revista Olave, TU REVISTA. 

Coso podeis observar en este nórero está todo lo que de 61 avanzábamos en el número de 
presentación con la excepción de que todavia no hemos abierto la sección de cartas de los 
socios, que a mi parecer deberá ser la columna vertebral de Olave. Espero que ésto sea un 
toque de atención a todos los socios y que pronto os aniatis a colaborar y a dar forma a 
esta revista, 

Tawbién hemos sodificado el contenido de la sección Rincón del Código máquina. Ya que 
deberlazos inauzurarla, segús el avasce del násero 0, cor una introducción a la 
arquitectura del ricroprocesador 68008. Pero hemos pensado hacer antes una introducción 
más general y deiar la de la arquitectura para próximos núReros. 

La finalidad de esta modificación es abrir más el abanico para que asi se puedan 
"enganchar* también los principiantes que sean legos en la materia. Espero que aquellos 
que tengan ésto más que trillado sepan comprender]o. 

De todas tormas y coro os decia en la presentación espero que me expongdis qué tipo de 
secciones y de articulos os gustaria que apareciesen y si os parece bajo D normal el nivel 
de los mismas, Ási, indicándomos los errores, nos jremos corrigiendo poco a poco. 

Aunque en el násero 0 (Presentación), en la sección dedicada a información sobre el 
club inclufamos las direcciones y cargos de los socios fundadores del C.E.1.U.0.L., hemos 
pensado publicar a partir de este rism nárero solamente los correspondientes al 
presidente, secretario y librero; ya que sen a quienes debeis remitir vuestras 
colabaraciones a élave, petición de información e inscripción y todo lo relacionado con la 
librerla, respectivamente. 

Con respecto a las colaboraciones que ne envieis para publicar en la revista Ólave, 
debbis indicarme si quertis que penga además de vuestros nombres, apellidos y direcciones 
y si lo hubiera vuestro telé$ono. Ya que 51 no re indicáis nada simplemente pondré 
vuestros norbres y apellidos. 

Debo hacer una advertencia a los piratas de softmare yes que cualquier miembro de 
Blave del que se tenga conocimiento que realice tal actividad será automáticamente 
expulsado del club y perderá por consiguiente todos sus derechos sobre el mismo. 

Esta medida, recogida en los estatutos del ciub, se tora para proteger la propiedad 
intelectua! de los prograsadcres asi como los derechos de las casas comerciales de 
softmare, 

Las portadas de este número y del anterior han sido realizadas por nuestro tesorero: 
Isidro Asia cor ayuda del prograza GRÁPHIGL. £omo esta labor ¡leva bastante tiespo os lo 
cesunico por si alguien quiere colaborar enviando portadas (grabadas en un cartucho). 

Por último tengo que deciros que todavia ro kemos tenido ninguna noticia del Gobierno 
Civil referente a dos estatutos sanque todavia es pronto ya que su contestación debe 
lMegar er el plazo de un res y éste ¿ón no se ha curplido. 

Serafín Olcoz 
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MANVAL DE REFERENCIA PARA £l SINCLAIR QL 
Autor: TIM HARTNELÍ 


Se trata, cont su propio roxbre indica, de ur marval para El OL que sobre todo tenla 
gran utilidad cuando en España sulazente se comercializaba el BL en versión original y Con 
su manual en inglés, por supuesto. 

Se puede decir gue los siguientes capitulos són Casi una Bera traducción de la gula 
del usuario, gero eso sl, incluyendo en algunos casos varias ej8bp.95 interesantes: 

- Primeros pases en el AL, 2- Cuidado y Carga de los micrcdrives, 3- Conceptos del 
Superbasic, 4- Identificadores, 5- Operadores, ó- Caderas, ?- Matrices, 8- Primeros pasos 
en la prograraciós estructurada, 9- Funciones y procedimientos, 10- Gráficos, 11- Sistemas 
de coordenadas, 14- Ventanas, 16- Tratando Con DATA, 17- Extendiendo Su vocabulario, 18- 
Manejo de Ficheros. 

As] cosa los apé“dices : 

1- Demostración de aultitarea, 2- Funciones satenáticas, 4- Una introducción al 68008, 
5- Mensajes de error, 8- Conexionado. 

Coso novedades respecto a la gula del usuario cabe destacar el capitulo; 12- Gráficos 
definidos por el usuario. Capitulo formado por el programa de Derek Wilson, publicado en 
la revista QUANTA, que detine los gráficos asi como por algunos Comentarios y ejemplos que 
cospletan el capitulo. 

Tazbién se puede destacar el capitulo 13- áLogo, en el que se aprovechan los comandos 
definidos en el Superbasic encargados de realizar gráficos de tortuga caracteristacos del 
Logo, para hacer el programa fLogo que emula en gran parte, aunque por supuesto no del 
todo, el lenguaje Logo. ; 

Asl misto el capitulo 15- El sonido y la música, tienen la caracteristica frente al 
anual de Investrónical Sinclair ) de no lisitarse sispienente a definir el comando BEE? e 
invitar a realizar tus propias experiencias 5150 Que lo explica algo nejor e introduce 
algenos ejemplos xuy didácticos. 

Respecto al capitulo 19- Modelo Fiterciero, hay que decir que está bien Como ejemplo 
de prograxa en Superbasic, pero que realmente carece de utilidad frente a los programas de 
PSION que se susinistran con el propio AL. 

El capitulo 20- Perfeccionando sus programas, hace una introducción a los diagramas de 
flejo asi cons una seterercia muy tcable a las ventajas de escribir los programas en papel 
antes de pasarlos al QL. 

En el rapitalo 21- La máquina FORTH, se hace una introdección al lenguaje FORTH y al 
notación Polara inversa y asl 21595 5e Construye un projtaza, la cáquina FORTH, que simula 
parte de este potente lenguaje. 

Los dos ¿ltinos casitulos 22- Simulando la realidad y 23- Creasdo avesturas, ponen los 
ladrillos básicos para entender y realizar, al Ae805 En esquéka, los tengminados *juégos 
de parrilla' del tipo corversacional. En concreto el Capitulo 23 está formado por 405 
juegos de ese tipc bastante parecidos. 
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astellano de este libro fue pubizcada por la editorial RA-MA en Febrero 
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Serafin Glcoz. 
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COMENTANDO El ALSIMAIL 


El ALSIMATO es y 
ticheros de dire 


progeama creado por ALSI Comercial S.A. que Sirve para Crear 
5, recibes mensuales y mailing. 
30 
t 


£. capacidad es da 800 fichas por fichera y cartucho. 

La mexoriz ejada cor el programa tras su carga es de 20992 bytes, conforme se 
opera Cor el peogr Bste actualiza en la zona de mensajes la memoria libre que nos 
sesta, 


La partalla aparece dividida en dos secciones: 

- Zona de nrensajes!: 

Er la que se aóical "No pulsar nunca CIRLESPACE", para volver al mend “0, para 
terer listados "CTRL+FS*, nu. de clientes, mesoria libre y que al final hay que 
car slerpre los ficharos “Opción 0%, 


cosenzar a trabajar es preciso tener siempre aderás tel ALSIMAIL en el advi, otro 
forzateada enel edi2. Asbos cartuctos deben perzarecer tods el tiempo que se trabaje con 
este prograza en sus respectivos lugares ya que el pregrawa accede a ellos en diversos 
worertos dererte el perlodo de trabajo, 

El vent principal cossta de las cpcicnes habituales en esta tipo de programas, abrir y 
Eorrar ticheres, cargar datos € tapresiba, 

La opción de iucresiór simplemente nos pide la velocidad de transmisión, en baugzas, 
a los cue veros a lransiitis, 

La de abrir ficharos pide noxbre de éste y ¡ongitud de los camposinombre, Clave, 

Cólie, cicdad, provincia, ctrosi. El bue. máx es de 10 ficheros diferentes por 

rartucha, 


La de cargar tatos es la más extensa con el siguiente mend: 


HAÁAAAÁAAÁA<A<AAAAAAAAAAAÁÓ<ÁA<Á<AAA2————————————_———_————_—_————— 


1- Obtención de listados: 
Puede ser de Clientes, Totales y vuelta al menú. 
Para acceder a la spción de totales es precisz haber introducido con anterioridad los 
datos referentes al ejercicio en curso, posteriormente haber actualizado topción 0) 
los ficheros y por 4áltimo entrar enesta opción de totales. Se trata pues de una 
opción *resáser” clasificada par keses. 
Respecto a la cpción de clientes se nos presentan las siguientes opciones : Listados, 
per un concepto, por varios conceptos y vuelta al menu, 
As1 mismo hay que elegir entre: todos los campos o sálo algunos; entre: en linea, O 
mailing y por últiso elegir entre pantalla e impresora. 
2- Introducción de datos: 
Se nas van pidiendo los datos a introducir para cada uno de los campos antes 
definidos en la opción de "abrir ticheros". Cuando deseemos salir de esta opción basta 
sx con pulsar *P, 
3- Iepresión: 
May que elegir entre: todos, un corcepto, varios conceptos y vuelta al nend. 
Posteriormente entre pantalla e impresión. 
4- Bisqueda, borrado, impresión y recibos. 
5- Creación de recibos: 
Indicando Localidad y fecha de expedición asl como el importe del recibo. 
6- Borrada y reapertura de ficheros totales. 
?- Mos intcrra de los campos definidos. 
8- Carbio de fichero, 
0- Actualizacióa y copias. 

Asi pues se trata de un programa realmente interesante para el profesional, simplificando 
su trabajo. 

Los zerus y epciores incluidas son a nuestra manera de ver bastante coapietas, para el uso 
que se le va a dar. 

Respecto a las opciones de impresión decir que excepto en la opción de listados en linea 
que si incluye en softuare el código de salto de llsea, en el resto de las opciones 
esto po sucede por lo que cada cual deberá adaptar su impresora para ello. En 
particular para la impresora admate 100 que carece de un interruptor para salto de 
linea automático y para otras impresoras que se encuentren en la misma situación ÁLSI 
Coxercial 5,4, recorierda hacer un puente entre las dos medias lunas que se pueden 
observar en la tarjeta de la impresora para resolver el problema, 

Entre las diferentes clases de impresión para las quese puede emplear este programa 
poderos destacar! 

Iapresión de recibos modelo estándar a una ticha determinada. 
Impresión de todo el listado o de las fichas seleccionadas en papel a 80 columnas para 
rtgiren interno, 
Impresión de todc el listado o de las +ichas seleccionadas en formato de etiqueta 
adhesiva para envio de circulares. 
Impresión en etiqueta de una ficha determinada repetidamente. 
Su precio es de 18,096 pts, en zicecdsive o 20,000 pts. en diste. 
Seratin Clcoz 
Isidro Asin 


COMENTARIO DEL QL-CHESS € PSION ) 


Realwente no es facil realizar un corentario de un prograsa sobre el que prácticamente 
está todo dicho. 

Habiar del SL-Chess es realaente decir ajedrez. 

Aqui desde luego no vamos a descubrir nada nuevo sobre sus cualidades técnicas. Fue 
preclamado por méritos propios carpeós del mundo de microcomputadores en cuestión de 
ajedrez, 53 visita tridimensional del tablero as] como de las piezas nos dan muestra de su 
gran atractivo, poses asi msac una serie de corandos que nos hacen de él un gran 
cospañero y elesento de ayuda, 

Constan en su rescria 4,000 jugadas teóricas asi como una serie de 28 niveles de 
dificultad, pudiendo esceger el que eás nos convenga o incluso variar su nivel a lo largo 
de una partida; posteriormente a todos estos aparecen opciones para lograr en una posición 
deterzinada dar ezte desde una a ocho jugadas -muy útil para cualquier jugador de ajedrez 
que posea una partida aplazada, 0 incluso para resolver problemas complicados-. Una 
caracteristica sobresaliente y que me llamo la atención sobre manera es la utilización de 
das relojes que controlan, con exactitud sorprendente, el tiempo invertido, tanto de uno 
coro de otro jugador, a lo largo de la partida. 


Para poder realizar ester articulo Olave ha requerido la ayuda de D, Cristobal Ramo, 
excelente ajedrecista que ha ostentads el titulo de campeón de Zaragoza, 

Desp.és de haber estado delante del programa cinco horas, analizáedolo y compitiendo 
con Él, le haciamos ura serie de preguntas a modo de entrevista. . 


- Cristobal, a tu modo de ver ¿qué papel cumplen hoy en dla las máquinas y ordenadores 
en el aiedrez? 

- Bueno, artualmente se puede decir que los ordenadores cumplen una función más que 
nada de marketing, es decir para venderlos. Es imposible y no se da el hecho de que los 
computadores sirvan de entrenadores, sin decir que más adelente sirvan para ello, 
Actualrente los programas son preparados por jugadores más bien de alto nivel y en un buen 
eciipz pero lodavlas se encuentran en un lugar un poco bajo s1 bien se desarrollarán mucho 
1ás. 


- Y esto ccuanto tierpc puede tardar?. 

- Pues, dentro de un folaro 38s 0 menos práxieo quizás llegue a tardar cinco o diez 
ancs, en este tiempo ya podrán cumplir una función, no de participar en torneos, husasas 
re refiero, pes aqui la condición de una máquina sería muy distinta a la de cualquier 
perscra, Sine digaxos coso una especie de tichero o de preparación de jugadores de alto 
nivel para perfeccionar un poco su juego en concreto realizar la función que hace todo 
entrenador, preccugarse por la apertura que va a jugar el día despubs o la preparación de 
un match, etc... 


- ¿Qué te ha parecido el OL-Chess en general, como programa? 

- Verdaderamente xe ha sorprendido gratamente, pues la áltiza vez que jugué contra un 
erdenador no alcarzaba este nivel de juego, incluso hace unos años era decepcionante pues 
realizaba las cuatro o cinco primeras jagada bien y luega decala estrepitosamente. Aqui ya 
se ve un perteccionaniento muy acentuado prircipaluente en aperturas y un nivel de juego, 
dirjamos, superior a la media actual en ura cisdad coso daragala. 


- En concreto el PL-Cress tendria algusa opción participando en torneos contra seres 
huranos? 

- Dependerla de la situacióa en que se desarroliase el torneo, yen concreto la 
categorta. Á nivel local y adaptandose al sistema de juego es decir dos horas y sedia para 
realizar cuarerta wovimientos las posibilidades no sc: del todo malas, Creo que estaria a 
un nivel aprexieado, sin exagerar, de categorla preferente. Con esto quiero decir que si 
participara e una categoria de segunda, que es la más inferior, ganarla sin didicultad; 
si estuviera en priwera lugraria ascender a preferente, que es una categorla más elevada, 
pero probablezente no se cuedarla el priserz; y una vez en preferente estaria, lo más 
seguro, bien clasificada dando una talla normal. Ahora bien a mayor nivel ya serla un poco 
wás dificil polrlaros calificar este programa basándc:cs en el criterio de selección de 
los jugadores o en el criterio de su clasificación que es el sistema ÉLd creo que tendria 
vna puntuación próxima a los 2.150 gue a fivel provercial en Zaragoza hay Ocho O aueve 
jugadores que la alcanzas pero a nivel nscioral evidentemente hay bastantes más es decir 
que obtendrla un nivel medio dertro de un ámbito nacional; posterioraente a nivel 
internacional hoy todavia es auy pronto para que se entrentara en torneos Ró5 0 MENOS 
importantes. 


- ¿Es posible que un ordenador llegue a superar a ¿a merte? 

- En principio lo máximo que podria hacer serla igualarla, puesto que el que programa 
es un ser husano y por lógica uña mente. Lo que ocusre es que el hombre 5e entueñtra EN 
unas situaciones de desventaja y ventaja en uña partida de ajedrez, puesto que influyen 
muchos factores externos a la pura objetividad que pueta teser un prograña es decir que en 
una partida de ajedrez intluyer factores tan normales como puedan ser los nervios, o el 
estado anivicc de esa persora en ese iastante, cosa que no le Ecurre a la máquina, eso sl 
yo le veo aj erdenador que siempre le taltará esa chispa de intuición, de refiejos en una 
posición detersirada. Pero lo que está claro sis (it: es 3ue puede llegar a equiparar se 
con el hombre incluso vercerle en sás de una vez, pongo comp esporerte de este home al 
campeón del "ondo, pero coso ya digo ahora todavia es muy presto para esto, incluso creo 
que pasarán bastantes años artes de que se pueda consegir. 


- Pasante atora al prozrara en sl, de todos es Sabiúo que uña partida por regla 
general consta de una apertura, de un medio juego, y de un final: cCcmo ves ad GL-Chess en 


apertaras?, 


- En aperturas crec gue poede ser el aspecto en el que se vea uh Bayor avance en este 
sistera. Es eviderta que al peder ses esto aatematizado mucho más fácilmente que el medio 
ivego y nue iz raycrla de los finales que ya pueden ser complejos y pueden llegar a dar 
lugar a infinitas posiciones, €n la apertura se parte de cero es decir es fácil poder 
retarle los dates al prograra. Suele seguir bastante bien la teoria en general entonces 
hasta la jugadaa diez u doce o incluso en que aperturas sean hasta la jugada veinte suele 
llegar a posiciones euy cáscias para ella. Resumiendo yo creo que en aperturas si hubiera 
gue darle une calificación desde luego habria que darle un sobresaliente. 


- ¿Y en cuestibr de wedio ¿juego? 

- En esta fase de juego las dificultades aumentan pero hay que hacer notar que las 
ideas que tiere sos bastante buenas fundamentalzente agresivas y quizá descuide un poco la 
reacción que pueda tenes el contrario, es decir se preocupa un poco más de atacar los 
puntos débiles del enemigo descuidando en parte sa propia defensa. En general el nivel es 
acertable sino es tan txeno como el que tiene en aperturas. 


- ¿Con respecto a los forales de juega? 

- En finales todo depende de la mayor o menor senciilez que tengan estos. En los 
finales ur pocc corpiejos pues se deservuelve en un nivel de juego digamos parecido al del 
sedic ¡juego es decis descuida un poco su defensa y se dedica más biena buscar las 
debilidades del cortrario, En finales tipicos ya cuando hay mayor simpliticación igual que 
la apertora son +tinales Que pueden darse aun analisis zas exaustivo y por lógica que 
pueda adaptarse xezor a ellos la máquina. En resusen diria que es una variación segán el 
tipo de finales 2 sea contra más complejos sean el ordenador ve una mayor dificuitad 
porcue los firales sebre tode es la fase de partida que hay que tratarla con mayor 
sencillez, entonces segla los cesos el programa rechaza uña jugada pasiva aunque sea la 
vejcr por irtertar buscar a su vez un contrataque, y ese quiza sea su aayor defecto. 


- ¿Quá ciersas de la valcración que te ofrece el ordenador durante una partida? 

- Esto es algu cue se puede tacer en cualquier menento con esta máquina y valora Su 
posición con ur rarges de error muy pequeño, quizá podriamos decir que es un poco 
entirista en este aspecto puesto que valora un tanto positivamente la posición a Su favor, 
vue esto concuerda con lo que hablazos hablado antes sobre su forsa de jugar que la hace 
resporder de «ra forma agresiva. 


- ¿Cual es la sejor virtud que has encontrado en £1? 
+ La mejor virt.d que he podido experimentar es su gran espritu de lucha, puesto que 
rosca de una pertida ei ena posicibe per perdida, 
Desde 1:e30, y ya para terminar diria que perfectameste a m nivel se podria servir 
de extrenador, 


Argel Asia 


LENEVAJE NAQUINA PARA EL aL (D 


Comienza una sección que irá apareciendo en ráseros sucesivos, en la que 05 OÍFeCEBOS 
una introducción al microprecesador 68003 y ai código ráquina del úl. 

Para programar con el 6L en lenguaje máquina, tan importante es cosocer el 68068 como 
el sistema operativo del crdenador: el 6205. En estas páginas tratareaos de exponer sólo 
la primera parte, esto es, todo lo referente al 68008, de manera que cualquiera que haya 
seguido estos articulos, está en carticiones de poder uses un prograaa ersambiador. Sólo 
restará para poder hacer rutinas en código máquina, conocer al fondo el ADOS, que aunque 
sequranente se tratara en nómercs posteriores, se encuentra perfectasente explicado en un 
libro de reciente aparición: "PROGRAMACION AVANZADA PARA El Gi” de la editorial RA-MA. 

Resulta dificil sin exbargo encontrar bibliografia castellana sabre el 68008, por eso 
vanos a intentar desde aquí la ofrecer para todos los socios la inforración necesaria para 
poder empezar a hacer pinitos en CODIGO MAQUINA. 


1.-GQUIEN ES EL 68008 


El 68008 es un microprocesador de la familia del 60000 diseñado y fabricado por 
NOTCROLA, Mo obstarte en la actualidad tienen Jicencia para la fabricación de este 
microprocesador: Hitachi, Mostek, Rockwell, Signetics y Thompson. Esta familia está 
formada por circuitos integrados tales coro: 68008, 68010, 48020, 68200, éBJ20, 68121, 
68451, 68454... 

El 68008 está clasificado coxo un microprocesados de 16 bits. Esto sigarfica que 
trabaja con una longitud de palabra de 16 bits. El Spectrua, por ejemplo usa el 
microprocesador 280, catalogada coso de 8 bits por ser esta ¡a longitud de datos que puede 
manipular de una vez. 

El £8008 presenta la misra arquitectura que el 68000, basada en registros de 32 bits, 
y brinda aderas la posibilidad de trabajar con un ricrogrocesador de 8 bits, superando en 
este punto a la mayorla de los ricroprocesadores de su categoria. 

El softmare es corpletamente corpatibie con el del 63000, disponiendo de las 56 
instrucciones y les 14 nodos de direccionamiento de dicho microprocesador. (Actualsente En 
el rercado shlo existe bibliografla referente al 66000, pero afortunadasente el juego de 
instrucciones es exactarerte igual al del £8008). 

El aspecto externo del 68008 se reduce a una cápsula con 48 patillas, a Lravés de 
las cuales el QL recibe y envia los :apulsos eléctricos qué ie salecionan cos el resto del 
ál. 


2,- INTROTUCCION 
El cerebro del 8 esta forsado por un potente ricsoprecesador; el 63008. Dicho 


microprocesador es el encargado de sopertar y dirigir todo el trabajo de lá mágulná, pero 
sólo es capaz de entender instrucciones escritas en su propio lenguaje! el ccólgo adguifa» 


Tolos los procesos que ocurren en el Ol se reducen en ¿ltiza instancia a 18pulsos 
E 
Saura acsescia de los sisgos que recorren sa Carculterla de la máquita. Ási 


+ £a de las pates del microprocesador escriblrezos un 1 y un 0 51 ñ0 
la bav. Ura recibe de 14 señales se representa tal que; 100111001410101 y representa 
una instrucción para el £5509 que desde luego no se parece er nata a instrucciones CORO: 
AS OA 
2: 9 tiene un prograra Blamado "intérprete BASIC”, encargado de traducir un prograka 
en SuperBASI. a sutinas en tódigo rásuiña comprensibles para el £8008. Este programa 
intérprete, ¡justo cor tedes las rutinas necesarias para el fuscionzarento del AL (lectura 
del teclado, refresco de la izazen del wonitor, funcionamiento de la NET...) está ubicado 
en la ROM (Rezd £ali Mesory -mezoria sólo de Jectura-). 
La rercria del Gl la podezos dividir en; 
RAN: todas las celdiltas de smencría en las que se pueden almacenar datos y 
leerics. En el 8L hay unas rutinas Igestor de aencria) encargadas de distribuir 
y contectas la RAR, para alracerar los programas BASIC, rutinas del usuari0,.. 
ROM: Zera de la asesoria de la que tricamente se pueden leer Jos datos almacenados 
Esta 1ona va grabada desde la fabricacibe del ordenador y es inalterable. Tam- 
poco se pierden los datos alracerados al desconectar el él como le ocurre a la 
RAM. 


Las unidadzs para medir la información sor; 

-biti digito binario (stlo adaite dos posiciones 14 0) 

-bute du cctoto): combinación de 8 bits 

«pelatra! conbinaciór de 15 bits 

-palabra large: combisación de 32 bits 

Xiloiste: eáltiplo del byte torsado por 1024 octetos. 
La unidad wlrima de inferración es el bit. ye bit sólo puede presentar dos aspectos: 190 
que se corresposden en los circuitos del Al con la presencia de una señal eléctrica 11) 0 
la ausencia de la mista 10), 
Yodas las aperac:cnes aritméticas que realiza el ordenador se llevan a cabo en aritmética 
biraria. 


3- SISTEMAS DE NUMERACION 
1. Sisters deciral. 
Wiliza 10 digitos para expresar cualquier candidad, teniendo en cuenta que la posición de 
cada uno le da :n walor determinado, correspondiente a las distintas potencias de 10. 
Por eseeplo el valor del néxero 1424 se obtiene sumando los valores de cada digito según 


el lugar que ocupa! 


1424 = 16109 + 420% + 210! + 44109 


_ A AMMMMMNNNNMMMMNMM>MNANNN>>>=————> 


Asi, el digito de la derecha representa las unidades, el siguiente las decenas, el clro 
las centenas... 


2. Sistema binario. 


LEO RES 


Se basa en la utilización de dos digitos para expresar cualquier magnitud. Para obterer el 
valor de cualquier nágero en binario, se Sigue el misso procedimiento que con el sistema 
decinal, tendiendo en cuenta que en Jugar de trabajar con potencias de 10, hay que 
trabajar con potencias de 2. 


10107 = 1422 + 042% + 182! + 0529 = 8+0+2+0 = 1010 


A continuación se relacionan las equivalencias entre los priseros números decimales y los 
binarios correspondientes: 


decimal binario 


Soma mo 
Ss 
=S 


S 0» 
- 
2 
a 


- De binario a decimal 


CAS 


Para convertir un násesc en binario a decimal basta con realizar la operación anterior, 
multiplicando cada digito por 2 elevado al nérero de orden sel digito Icosenzando por el 
0) 


11102 = 147% + 142% + 142% + 062% = 1410 
- De decisal 2 bisario 
La conversión se realiza dividiendo sucesivasente el nárero deciaal entre 2, siento los 


restos de las divisiones y El último cociente obtenido los digitos del námero en base 
binaria. 


A 


Te a ia 


Ejexp:o: 


0.068 13|2 
0 1 6l2 
o 3l2 


El 
restos, Cotes 


luere en base dos se sbtiene juntando el óltimo cociente com todos ¿os 
rác pur el de abajo: 104,0 = 11010002 


Para peser a binario la parte fraccionaria de un rtsero decizal, se multiplica 
sucesivamente por la base, 25 indicando la parte entera de los resultados los digitos del 
nbsero en bisario. : 


Ejeapio: 
0.250 + 2 = 0,500 Ñ 
0,25010 = 0.02 
3.500 * 2 = 1.000 : 


Para realizar la siza, resta, multiplicación y división en base 2, se sigue la misma 
cecárica que cor los nóxeros derirales, pero al existir sólo 2 cifras (1 y 01 resulta 
mucho ves sienta. 

Las ¿eyes f.ndazentales scr: 


SUMA: 0+0=0 RESTA: 0-0=0 

HN 0r1=1 -) 0 - 1=1 ly ne prestan 1) 
1+0=14 1-0=1 
1+1=0 (y ae llevo 1) 1-1=0 

KULT: 0%0=0 DIV: 0/0=0 

wH 0%t1=0 Mm 0/1=0 
1F0=0 170= infinito 
1£1=1 1/1=1 


b íáíá<AAá= 


Ejemplos: 
01101 
10110 
Suma yr ———— 
1000141 tacarreo) 
10010 
1001 
Resta ¡Ez AAAAAKÁA 
01001 Iprestado) 
1.0014 
+11 
Multiplicación AA 
1001 
1004 
11.014 
10114014111 
Divisida 
1000 11.014 
00111 
000 


- Conplesentos 


Llamanos complemento de un nósero a la diferencia entre la base en la que va expresado 
dicho némero y él misu0. 

Asi por ejesplo, el complemento de 4 en base 10 es 6; el complemento de 4 en base 6 es 2; 
el cemplerento de 1 en base 2 es l. 

En aritsótica binaria es muy conta el uso de complementos, ya que CORD vamos a ver 
perniten realizar restas mediante suas, y representar números negativos, 


Coxplesento a]: 
El complenento a 1 de un nánero binario se obtiene caxbiando todos los digitos del ndmero 
por sus opuestos, esto es, los unos se cambian por Ceros, y viCeversa. 
Ei: el coaplenento a 1 de 109110 = 011001 
Complexenta a 21 
La manera más sencilla de conseguir el complemento a 2 de un número binario consiste en 


surarle 1 al compleserto a il de dicho náxero. 
E A _ A 


e e — ——— 


Ej: el complemento a 2 de 011011 
011.011 
11.00.0100 (Complemento a 1) 


+ 1 (Sunamos | a dicho complemento) 


10.01.0414 (Complenento a 2) 
El corplemento a 2 puede usarse para restar por medio de sumas fde hecho es asl como se 
realizan las restas dentro del ordenador). Basta con sunar al minuendo el cosplemento a 2 
del sustraendo. El acarreo del resuitado se desprecia. 
Ejenplo; Restarcs 1!%z - 1012 
-Hallamos el complemento a 2 del sustraendo 1101) 


101 


010 (complemento a 1) 


011 Icosplesento a 21 


-Suzamos al siruendo el complenento a 2 del sustraendo 


1010 fel acarreo se desprecia) 


111-101= 010 


La resta por suma de complemento no ocurre sólo con el sistema binario; en el sistema 
decizal ccurre exactarente igual 


_—___—AAKA<A<A<A<ÁAÁKÁKáÁAá> > AA 


Ejeeplo: Restaxos 7-5 
-Calzulanos el complemento a 10 de 3 


10-5=5 
-Sarasos 7 el complenento a 10 de 5 


? 
+05 
12 tel acarreo se desprecia) 
El hacer estas restas con náeros en base deciral puede resultar ridiculo, pero 5u 450 eS 
binario es básico, ya que asi es Como opera un ordenador para poder hacer una resta. 
3. Sistesa BUD 
El sisteza BCD es una forwa algo peculiar de usar el sistema binario, En el sistera 
BCB cada digito decima! 5e representa por medio de cuatro cifras binarias. Para pasar un 
nánero decimal a ¿CD, cata digito decimal se transtoraa en binario, empleando para Cada 
uno 4 bits. 


Ejemplo: pasar a BCD 78210 


Decimal: ? 8 2 
Binario: 0111 1000 0010 


78210 = OLI110000l0pco 


Hay instrucciones del 68008 que operan Con datos en BCD 


4, Sistema Hexadecizal 


Es un sisteaa de numeración de base 16, cuyos digitos simpies sani0, 1, 2, 3,43 
6,7,3,9 A, B,0,D,E, f. 

Actualsente este sistera es muy usado al trabajar a nivel de lenguaje máquina, ya que 
todos Jos digitos de este sistema se pueden representar con 4 bits bisar105, COR to cual 
la conversion de cifras entre los des sistemas es estrenadzmente simple. 


PA — q 7»=P- _ _JEEEE___EQ_EQER—RQ— e € 


Las equivalencias ertre Jos 2 sistemes son; 
Decizal Hexadecinal Binario 


0000 
0001 
0010 
0011 
2100 
0101 
0110 
0111 
1000 
:001 
1010 
1011 
1100 
1101 
1110 
1112 
10 0601 0600 
11 0001 0001 
12 0001 0010 


-. o 


TRAER EA TS 
TIM Ns A O SA A A 


Pp e A pr 


Para trarstornar un nkwero hexadecimal a binario, se sustituye cada dlgito del número 
hexadeciwal por el equivalente grupo de 4 bits binarios. 


Ejenpla: Transformar B3D,, en binario 
HEXADECIMAL: B 5 D 
BINARIO! 101% 0101 1104 
BSD = 1011010111012 
Para convertir un risero binario en hexadecimal se van agrupando los bits de 4 en 4 
corerzando per la derecha, y se sustituye cada grupo de 4 bits por el equivalente digito 
hexadecimal. 
Ejesplo: transtcrnar 19610210102 en hexadecimal 
EINARIS: 0010,0103, 1010 
HEXADEC. O 2 50 A 


1003011002 = 2SñLa 


A AA ______ _ === 
np  __ _ _  _—_—  __—_=--===== AS 


Para convertir un rásero hexadecisal es decizal se suman lis valores que represesta Cada 
digito en furcial del lugar que ocupa, tal y como se hace con el sistesa binario. 


Ejemplo: pasar a deciza!l S2Cza 
32 = SHO? + 2416? + 124169 = 1280 + 32 + 12 = 1324. 
Para convertir un résero decimal en hexadecimal se divide sucesivamente por 16, y cuando 


no se puedan continuar las divisiones se forma el nósero hexadecimal con el último 
cociente seguido de los restos sucesivos, desde el final hacia el principio. 


Juan Palacio. 


QUANTA 


QUANTA se tundd en febrero de 1994 por su actual director Leon Heller y por 5u actual 
secretario Brian Pain. Particulareente considero una hazaña espectacular el que el Grupo 
se formase entre tres y cuatro meses antes de que Sinclair Research Ltd. CONenzase a 
vender el tan anunciado y esperado ál. 

El Grupo BUANTA empezó denominándose 1.9.L.U.6. que son las iniciales de Independent 
B. L. Users” Group (brupo de usuarios independientes del QL), 

El ámbito de actuación del 1.9,L.4,6. es el Reino Unido y aunque su sede social está 
en Milton Keynes, el Grupo rantiene subgrupos por todo el Reinc Unido a la vez que de vez 
en cuando organiza morkskops en diversos lugares del 215m0. 

Desde el prixer morento el 1.9.L.L.6, publica una revista para los socios, de 
pericdicidad sensual, dencrinada QUANTA. 

En el pasado año 1985 el Grupo tomb oficialaente el nombre de su revista para 
autodenoninarse, 

Aunque en un principio QUANTA solo tenia su propic significado Inénero cuántico o 
intervalo de un salto cuántico = cuantal, ahora además sus iniciales se corresponden con: 

BL Users And Tirkers Association, 

Coso ya he dicho al comienzo, el ¿ebito de QUANTA es el Reino Unido pero ademds de 
tener socios en El, se puede decir que los tiene en todo el aundo. 

Si alguien desea más información sobre GUANTA puede escribirme a mi o bien hacerlo 
directanente a Brian Pain a la dirección social del Srupa. 

Ambos, Leon Heller y Brian Pain, son miembros de honor de GLave (0.£.1,0,8.L.), 

Por último, la direcciba social de QUANTA es: 


24 Oxtord Street 

Stony Stratford 

Milton Keyres MKI1 130 

Tel: (0908) 564271 

WUrited Kingdom) S.0nY. 


QE_AAAAAÁAKAKÁKÁKÁKÁKÁHRÓKÁ KKKKA<AáAKÉK<KÁKÁá————5A<Á<———————————_ 
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TRUCOS RUTINAS ... 
En este nbaera comerzaros 8 presentar una serie de ratinas Costas en ensamblador que 
Cors iderazos os pueden interesar, 
Er este y en sarestvos listados intentaremos daros y esperamos que aquellos que nos 
envieis e.tiras 13 5 tarbién, ¡junto cos la retina en ensamblador el listado basic Con 
la Edals cia de ésta en DATA. 


20 90 136 19 57 
22 GEAD X:POKE 14C,X 
49 EKD FOR 1 ' 


50 SEXEC XDV2_IMFOR,C,70,10 

$0 DATA 112,0,78,65,71,250,0,50, 36,120,114,255,116,2,45,250,0,34,112,1,78,66,116 
,10,118,235,87,250,0.28,112,7,78,67,112,2,78,66,114,255,118,0,112,5,78,65, 
112,0,79,117,0,4,83,47,92,95,0,10 : 

Este programa persite cbtener la versión del ADOS que esté corriendo en nuestro : 
crdenator, algo necesario de conscer ya que existen versiones antiguas que no aceptan 
3lguras "llamadas" ya isglantadas en las ruevas versiones, 

El prezsasa tiene cuatro blezues básicos y ha sido realizado con el prograna 
ersarblador que erciora la casa METADONCO. Estos cuatro bloques scan etiquetas de 
Maradas al 8D0S, Macros detinidas, e, cól:go ejecutadie en si, Zona de aenoria de datos. 

El prazer bloque 5e retiera él valor Gue se dede pasar en el registro de datos DO al 
realizar el Trac iorler er ensanlador que se refiere a una excepciba y que es la forma 
habitcal de trebeo cel 5008) corresportiente, 

He usado dis Macros, algo bastante recomendable sí se dispone de un ensamblador que lo 
sernita, La prisera nos sirve para pasar las lMamadas al 0005 1el paránetro en DO y el 
rásero de Trap que corresponda), La segunda se encarga de finalizar el programa y 
devclverncs al BASIC, 

El prograza comienza con una llazada para obtener la información del la versión esto 
se hace con un Trap 1 y MI_INF en DO el resultado se saca en D2 que guardamos en la z0n3 
de vezcria que Percs ressryado para ello, Ja zona etiguetada como MENSAJE donde con 4 
bytes habria bastado en lugar de 10. 

Alora para sacar estos datos podemos hacerlo par pantalla o por impresora nosotros lo 
hareros por partalla de ahi que DISPOSITIVO sea 'SCR_*. Abrimos un canal para efectuar la 
salida para ello usazos un Trap 2 con 15 GPEM en DO, en Di el número de job que se trate 
ter este caso -1 para indicar el actual), en D3 un 2 para indicar Que es nuevo, y A0 
sta al DISPOSITIVO, que aunque equi sea SCR_ podriamos colocar SERÍ para impresora por 
ejezplo. 

Para sacas los datos se usa un Trap 3 con [0_SSTRG en DO, hay que especificar el 
agro de cctetos a randar en D2 y el tienpo de espera en D3, Ál debe de apuntar a la zona 
de vescria que costiene los octetos a Radar, 

Para fitalizar se irvoca la Macro FINAL que cierra el canal abierto con un Trap 2 
cortererdo 10_CL05E ex DO, Postericrzente forzamos la clausura del job y como éste es 
activo lo hecesas con sr Trap : conteniendo DO MI_FRIOB, en Di está el néxero de job y en 
Del códiga de error, 


e 


Isidro Asin. 


- 


ir 


1 
Wtiquetas referentes al DOS 
1 
MT_INF ES D Cbtenes información de la versión del 3035 
10_CPEN EQU l Abrir canales 
1O0_CLOSE ES 2 Cerrar canales 
10_SETRG Eg 7 Presenta datos por un canal de salida 
MT_FRIOD Eau S Cancela un ¡ch 
y 
Macros 
+ 
ans MACRO Macro de asignación de Traps 
MOVES M1,)0 Peráseteo en DO 
TRAP H2  Parásetro del Trap 
ERDM 
FINAL MACRO Macro de cancelación de canales y job 
8nos 10_CL0SE, 2 Cierra canal 
MCUER 8-10! del jab actual 
MOVER 10.03 Código de error 
en0s MT_FRICE,S Llamada 6395 
MER 30,00 Sir errores 
RTS 
EnDA 
+ 
*Programa prircica! 
É 
0 MT_INF,1 Obtenga intersación 
LEA.L MENSAJE, A3 Apurnto AS a la zea donde guardo 1ntor. 
MEL D2,143) — Llevo alli el num. de versión 
HOVE9 *1,2 Job actual 
MOUES 32,03 Muevo fichero 
LEAL DISPOSITIVO, AD Tigo de dispositivo asociado 
90as 10_0PE4,2 Llarada al BDOS 
MOVES 410,32 Manto octetos de más 
MOVER 3-1,23 Tiexpo de espera infinito 
LE8,L MENSAJE, Al apunto a la base de ja memoria 
anos 10_SSTR6,3 Llamada al 0055 
+ 
FINAL 
DISPOSITIVO DC. 4 
X.B str” Dispositivo de salida es la pantalla 
MENSAJE x.B 10 Base de la reucria 
END 


